











     
  内容提要: 本文主要阐述 20 世纪末计算机与戏剧相互渗透过程中出现的两种重要现象，即运用戏剧模式开
发电脑软件、利用电脑软件发展数码戏剧。以此为基础，探讨当前戏剧观念所面临的推陈出新问题。作者认为：
当代信息科技既对传统戏剧提出了挑战，又为戏剧的变革提供了机遇。  








                     一 运用戏剧模式开发电脑软件  
  计算机首先是作为计算机器而登上历史舞台的，军事需要与科研需要是推动其研制的直接动力。当体积庞大
的 ENIAC 刚刚在美国马里兰州阿贝丁陆军试炮场降生时（1946），很难设想它的后继者会像春燕一样飞入寻常百
姓家。大约从 20 世纪 50 年代末开始，陆续有人利用计算机进行作曲、绘画乃至写诗、开发游戏的实验。到了
60 年代，计算机软件的设计显得日益重要，人们深入思考如何将包括艺术在内的其他领域的经验迁移到软件开
发当中来。以此为背景，舞台剧、电影以至于一般意义上的媒体都渐渐进入了计算机从业人员的视野。  










































































奏，即使是生手也能导演出一幕幕动人的画面。这个字库提供了 20 套基础样本字形，42 种字体动态效果变化，
8种形状变化，13 种特殊效果变化，18 种进出场变化，其中各种变化皆可交互使用，透过人性化的点选介面，
可产生 150 万种以上动态效果。[11] 我们观赏“动态字酷”所提供的种种变化，正如欣赏戏剧演出一样愉悦。
                       二    利用电脑软件发展数码戏剧  

















的。这样的系统对于研究、娱乐与学习等都具有潜在的价值。正如默里后来所说，事实上劳雷尔自从 20 世纪 80
年代便呼吁将事先设计好的情节与交互性有机结合起来，但人们对此还缺乏应有的注意。或许这种有条理的故事
的开发有赖于文艺家与计算机科学家之间远比目前的水平更为密切的合作。当然，这不是说在这方面没有任何进
展。值得一提的是卡耐基·梅隆大学由贝茨领导的 Oz 小组所做的工作。[13] Oz 小组在设计交互式戏剧系统
时，便参考了劳雷尔的博士学位论文。  






























  也就在 1997 年，一个兼具计算机技能与文学素养、既酷爱读书又迷上了数码媒体的美国学者出版了专著
《全息面板上的〈哈姆莱特〉》。[17] 此人就是默里。她自称是“渴望赛伯戏剧的书迷”，其著作在数码戏剧


















拓了新的艺术天地。她预言全息面板将在 21 世纪成型，绝大多数读者在合上这本书时一定会赞同其观点。[19] 













（the Ration Mind Theatre Company）。这是个非赢利的组织，以创作原创性的作品供传统舞台及赛伯舞
台演出为宗旨。他自己所创作的第一部虚拟剧名为《网络诱拐》，内容是关于聊天室的，上演于 ATHEMOO。
ATHEMOO 由美国高等教育戏剧协会主办，位于夏威夷大学。[20] 论文集《赛伯空间中的戏剧》共收入 17 篇文
章，分为“为何（研究）计算机与戏剧”、“计算机与教学”、“计算机与表演”三组。[21]  
  也就在 1999 年，瑞士学者赖安（Marie-Laure Ryan）主编了论文集《赛伯空间的文本性：计算机技术与文
学理论》（1999）一书。他将计算机支持的文本区分为三大类：第一类是由电脑作为作者或联合作者（co-
writer）而生产的，包括以古典人工智能为背景、纯粹由程序（如米翰开发的 Tale-Spin）生成的文本，以可选





[22] 赖安所做的工作代表了为伴随计算机技术发展起来的新的艺术形式寻求定位的努力。该书收入 11 篇论
文，其中包括考西（Matthew Causey）《虚拟空间的戏剧》、福斯特（Thomas Foaster）《“赛伯族的灵
魂”：表演性，虚拟化身与种族》等。  

























写作软件。它们可以不断生成新奇故事。例如，拉博维茨（Michael Lebowitz）开发的软件 Universe 可生成肥















授领导的 MIRALab 实验室所开发的仿真明星，丹麦罗斯基勒大学丹克特（Hanne Dankert）与维勒
（Niels Erik Wille）开发的交互性三维叙事技术，日本三菱电子研究实验室开发的戏剧叙事技术，日本索尼
公司和丹麦垒高公司研制的可编程娱乐机器人，等等。  





























































  美国夏威夷大学戏剧专家伯克（Juli Burk）指出：“当莎士比亚写下‘世界是个大舞台，男男女女皆是演
员’之时，他可能对人类在 20 世纪末所将栖居的舞台一无所知。在莎士比亚写下这几行字近 400 年之后，男男
女女进行表演的舞台不再局限于大房间的物理平台或者露天的空间了。广播、电影与电视的出现，为行动中的人
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